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Abstract:
Motivated by the ecology theme and the challenge of building 
a narrative with aspects of social criticism, denunciation, 
and while trying to reach readers and to build a renewal of 
thought, the idea for the construction of the Graphic Novel 
‘Sentinela’ developed. Sentinela is a comic-book adaptation 
of the life of the Brazilian environmentalist Chico Mendes. 
The development of the comic begins with the artistic project 
that is characterized by the search for the means of building 
an efficient aesthetic to transmit a palpable atmosphere and 
to affect the reader at the same time, also to transmit the 
events that permeate through the whole drama of Mendes.
This was the commencement of a practical project with the 
content of building fiction based on real events.
Hence, the research project includes monitoring of all steps 
that are related to the construction of the narrative. It is 
organized primarily within the understanding of the basic 
characteristics of known comic book communication, but also 
other historical and testimonial graphic novels are presented 
within this work.
  An analysis of the actual information and documents 
pertinent to Mendes’ story and of the methodology to be 
employed is used to gather information for constructing a 
narrative of sequential images in the most efficient way.
Finally, In the practical process of drawing, based on research 
in other means of expression, a script model and later pages 
of the first chapter of the graphic novel were created . The 
processes went through research work in different aspects, 
the analysis and reflection, that culminated in the aesthetics 
for the graphic novel Sentinela.
In this publication ,importance was given to the research 
process and how the fictional representation ,diffused by 
references from other means of expression is an efficient tool 
in the process of building a graphic novel based on a real 
event.
Resumo:
 Motivado pelo desafio de construir uma narrativa 
com uma nova abordagem sobre o tema Ecologia, inicia-se 
o processo de produção da Novela Gráfica Sentinela. Esta 
representa uma adaptação, na forma de banda desenhada, 
da vida do ambientalista brasileiro Chico Mendes.
 Dentro desse contexto, o projeto prático na construção 
da novela gráfica Sentinela caracteriza-se pela elaboração 
de uma ficção sedimentada em acontecimentos reais, e que 
se fundamenta pela busca dos meios para formatar uma 
estética envolvente ao leitor, e, ao mesmo tempo, difundir os 
acontecimentos que permeiam todo o drama de Mendes.
 Dessa forma, o projeto de pesquisa consiste no 
monitoramento de todos os passos relativos à construção 
dessa narrativa. Organiza-se primeiramente dentro da 
análise para o entendimento das características básicas 
do processo de  comunicação inerente à Banda desenhada. 
Analisa também como alguns artistas e outras novelas 
gráficas com viés histórico e testemunhal se apresentam 
dentro desse contexto.
 A seguir, temos leitura do processo de pesquisa, 
a coleta de informações e documentos reais pertinentes 
à história de Mendes, e como estes documentos podem 
ser trabalhados na forma de uma narrativa sequencial da 
maneira mais eficiente.
 Por fim, temos o processo prático do desenho, onde, 
baseando-se na pesquisa e em outros meios de expressão, 
criamos o modelo de guião e posteriormente as páginas 
do primeiro capítulo da novela gráfica. Todos os processos 
passaram por um trabalho de pesquisa em diferentes 
vertentes de análise e reflexão, que culminaram na estética 
para a novela gráfica Sentinela.
 Nesse relatório, procura-se evidenciar a importância 
do processo de pesquisa e como a representação ficcional 
difundida por referências provenientes de outros meios de 
expressão pode ser uma ferramenta eficiente no processo da 
construção de uma novela gráfica baseada num acontecimento 
real.
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 Introdução 
 Registar acontecimentos pertinentes e a sua história 
é uma necessidade inerente à própria natureza humana. 
Foi na representação pictórica que o homem encontrou os 
meios para congelar as suas experiências e entender as suas 
aflições.  
 As criações gráficas humanas passaram a ser o 
registo das suas ações e pensamentos. Foi dessa maneira 
que o indivíduo humano criou o registo do que viveu e do que 
sentiu ao longo dos séculos, provando a si e aos que viriam 
a seguir a ele a sua própria existência, perpetuando as suas 
memórias além do seu próprio tempo.
 Possivelmente tudo relacionado ao cerne humano, 
essa necessidade evoluiu para novos limites da expressão. O 
que talvez fosse apenas um registo casual passou a ser um 
documento, um  relato testemunhal de um observador.  
 Contudo, testemunhar e divulgar um acontecimento 
também implica tomar partido e defender um ponto de vista.
Sendo assim, o grafismo passa a ser uma expressão de caráter 
político.
 Quando isso acontece, o artista se põe-se como 
testemunha ocular. Dois exemplos pioneiros desse tipo de 
representação são os trabalhos de Jaques Callot e Francisco 
Goya que ao apresentarem nas respectivas obras: Les Grandes 
Misères de la guerre (1633) ou Los Desastres de la Guerra 
(1810)1 criam as primeiras representações em sequências 
1.  Os dois trabalhos serão explorados de forma mais detalhada no Capítulo 
2 deste relatório.
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como potencial testemunho histórico e político.
 Posterior a isso, trabalhos como os de Art Spigleman 
e Joe Sacco transmitem o mesmo sentimento no universo das 
Novelas Gráficas. Os trabalhos destes dois artistas, mesmo 
completamente distintos, são relatos testemunhais históricos 
representados em forma de narrativa gráfica.
 Por exemplo, no livro Maus: A Survivor’s Tale (1980) 
de  Spiegelman, um relato real do seu pai, um sobrevivente 
do campo de concentração nazista de Auschwitz, na segunda 
grande guerra e nas publicações Palestina (1993) e em Safe 
Area Gorazde: The War in Eastern Bosnia 1992-95 (2000), 
Sacco cria uma reportagem jornalística em forma de Novela 
Gráfica sobre os conflitos na Palestina e sobre a Guerra na 
Bósnia2. Os dois trabalhos foram desenvolvidos com base 
num processo de pesquisa no próprio local de conflito.
 Tendo como ponto de partida os trabalhos de Sacco 
e Spiegleman, e tocado pela necessidade de publicar uma 
importante e relevante parte da história do Brasil, inicia-se 
o processo de construção da novela gráfica Sentinela. 
 Sentinela é uma narrativa gráfica que se propõe 
relatar os factos relacionados com a vida e morte do 
ambientalista Chico Mendes. O objetivo é desenvolver uma 
narrativa nos moldes de outras representações gráficas de 
caráter histórico e testemunhal, como os trabalhos de Sacco 
e Spiegelman. Contudo, mesmo usando esses trabalhos como 
base, o objetivo é não se prender completamente aos factos. 
2.  Os  trabalhos de Sacco e Spiegelma serão explorados de forma mais 
detalhada no Capítulo 2 deste relatório.
Existe uma necessidade experimental inerente ao projeto, 
e para suprir essa necessidade, o apelo da ficção se mostra 
mais do que necessário.
 Em suma, o projeto tem como objetivo construir, no 
primeiro capítulo do livro, a linha visual de uma narrativa 
gráfica fictícia, sando documentos, materiais de pesquisa, 
incluindo a literatura, para conduzir a história. Tudo isso, 
seguindo a linha temporal dos acontecimentos.
 Paralelamente à construção da história, existe a 
intenção de desenvolver um material que funcione como um 
laboratório de proposições visuais, não se limitando apenas 
ao aspecto narrativo, mas também, dando margem para a 
busca por uma atmosfera visual original  e que a atmosfera 
do tema abordado.
 O livro Sentinela é uma busca pela representação 
autêntica na forma de contar uma história em imagens 
sequenciais. O projeto é a procura pelo visual que construe a 
atmosfera ideal para o livro.
 
 Sistematizando essa busca, definiram-se três grupos 
de ação para o seu desenvolvimento, que são:
 Como já foi comentado, a história que é contada na 
pesquisa histórica
• Construção do Guião;
• Pensando no Layout;
• Narrativa;
• Referências.
Experimentações Visuais
•Construção do Layout;
• Narrativa;
• Ritmo;
• Referências;
• Desenho;
• Processo reflexivo.
• Desenho.
pesquisa histórica
•Pesquisa Histórica dos 
factos relacionados a Chico 
Mendes;
•Contexto histórico do 
Brasil no período de 
atuação de Chico Mendes.
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novela gráfica Sentinela é uma adaptação de factos ocorridos 
na vida do ativista e ambientalista Chico Mendes. Mendes 
foi ameaçado e posteriormente cruelmente assassinado pelos 
madeireiros e agropecuaristas, no município de Xapuri, no 
estado brasileiro do Acre, em 22 de Dezembro de 1988.
 Por toda repercussão e mobilidade global para com 
o tema aquecimento e da sustentabilidade, o assunto Chico 
Mendes já se configura como atual e pertinente. Situação 
agravada pelas novas relações do atual governo brasileiro 
eleito em 2018 e todas as decisões desastrosas e polêmicas 
relacionadas ao tema meio ambiente. Caracteriza esta 
situação como narrativa fundamental a ser divulgada e 
difundida no continente Europeu.
  A forma como represento as minhas reflexões é em 
banda desenhada. Logo, existe uma necessidade pessoal em 
contar essa história na forma de novela gráfica. Mas a escolha 
deste tema em específico reflete também a necessidade de 
divulgar o descaso do governo brasileiro em proteger um 
bioma fundamental para a permanência da espécie humana 
no globo.
 A história passa-se há algumas décadas no passado, 
mas o ciclo  de destruição continua a repetir-se, encontrado 
um cenário mais agravante na atualidade.
 A novela gráfica Sentinela, reforça a necessidade de 
uma nova ótica em relação ao uso do lixo e a preservação dos 
recursos naturais. Sustentabilidade é  hoje um tema popular 
e acessível. Contudo, Chico Mendes, quase analfabeto e de 
origem humilde,  já palestrava sobre o assunto há quase 50 
anos atrás.
 O desconhecimento generalizado da história de um 
dos pioneiros de uma economia sustentável, talvez, reforce 
a necessidade de uma releitura dos factos. Para que o legado 
de Mendes e a sua tragédia continue a perpetuar-se, e 
possam servir como ensinamento para gerações que ainda 
não tiveram acesso a essa informação.
 Apesar disso, a escolha por uma narrativa fictícia vem 
da necessidade de experimentações, não apenas no universo 
visual, mas também, em toda estrutura comum à construção 
de uma narrativa gráfica. Essa escolha vem com o intuito 
de anexar reflexões atuais que agregem conteúdo e poder à 
amplitude de divulgação da mensagem. 
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I Parte
CAPÍTULO 1
Novela Gráfica e Arte Sequencial
 
 
 Em 1978, quando Will Eisner inseriu na capa do livro A 
Contract of God (1978) o selo Graphic Novel (Romance Gráfico) 
(Fig.1), tinha como finalidade agregar um diferencial na 
publicação, distinguindo-a do material publicado usualmente 
nas lojas especializadas de banda desenhada. Eisner pode 
não ter cunhado o termo Graphic Novel mas foi o responsável 
pela sua popularização quando utilizou a expressão no seu 
trabalho de 1978 (Postema, 2013, p.IX).
  Eisner refere-se à arte sequencial como um segmento 
da comunicação artística idealizada na forma de sequência 
(Eisner, 1985, p.5). 
 As duas terminologias usadas por Eisner (Graphic 
Novel  e Sequential Art) têm ligação direta com a lógica 
no desenvolvimento do projecto Sentinela. A tentativa de 
entender os dois termos, e toda a sua abrangência, também é 
a busca pela compreensão do espectro onde queremos encaixar 
a publicação.
 
 Apesar da utilização do selo Graphic Novel ter tido um 
objetivo comercial, o rótulo passou a ter uma real aplicação nas 
publicações que seguiram ao A Contract of God. A justificação 
para o rótulo deu-se pelas características do livro, que se 
diferenciava da maioria das banda desenhadas de época. Este 
possuía uma narrativa mais próxima da realidade, abordando 
temas como imigração e relatos autobiográficos. As suas 
personagens fugiam das definições dicotómicas usuais para 
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Figura 1. Primeira capa para o livro A Contract of God (1985) de Will Eisner com o 
selo  Graphic Novel.
o mercado de banda desenhada popular daquela época nos 
Estados Unidos.  
 Não existe uma definição precisa para termo Graphic 
Novel.  O uso da expressão Novel (romance), no universo da 
banda desenhada, diferencia-se da sua aplicação na literatura 
(Postema, 2013, p. 135). Entretanto, para uma maior agilidade 
do tema neste relatório, adotaremos a tradução literal do 
nome, ficando então novela gráfica.
 Para Postema, uma novela gráfica não se prende 
apenas a romances fictícios. Um exemplo disso são os 
trabalhos jornalísticos de Joe Sacco, ou os relatos biográficos 
de Art Spiegelman, ou as reconstruções históricas e também 
biográficas de Chester Brown. Estes são famosos trabalhos 
rotulados como novelas gráficas. O próprio A Contract of God 
não era propriamente um romance, mas sim uma coleção de 
contos compilados. Outro exemplo de bifurcação do termo 
comparando ao seu uso literário é o trabalho Chris Ware: 
Jimmy Corrigan, the Smartest Kid on Earth, atualmente 
enquadrado pelo seu público como uma novela gráfica, mas 
que teve o seu início em histórias seriadas publicadas na 
Acme Novelty Library até ter as histórias compiladas em um 
livro (Postema, 2013, p.136).
 Ou seja, mesmo tendo algumas características ou 
até mesmo uma definição não precisa, existem elementos 
que unificam o que se entende como novela gráfica. Nesse 
sentindo, a banda desenhada Sentinela propõe ser constituída 
baseando-se em acontecimentos políticos e históricos, 
abordando esses factos de uma forma crítica e explícita. 
Dessa maneira, podemos considerar o Sentinela, uma banda 
desenhada dentro dos parâmetros de uma Novela Gráfica.
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 Entretanto, as características tidas para rotular uma 
novela gráfica são os elementos condutores na construção do 
projeto. Entender esses elementos que diferenciam  uma banda 
desenhada convencional de uma novela gráfica, é entender a 
liberdade criativa na criação da estética do primeiro capítulo 
do livro Sentinela.  
 Para Eisner, a Arte Sequencial são imagens dispostas 
em sequência organizada na forma de uma linha temporal 
com o objetivo de transmitir uma mensagem. Imagens estas 
formadas não somente por desenhos, mas também por todo 
tipo de código ou elemento gráfico visual, textos, símbolos, 
marcas ou até mesmo o vazio podem ser um exemplo de 
imagens codificadas. 
 Contextualizando a definição feita por Eisner, 
podemos observar que no seu estado mais económico, a 
banda desenhada emprega uma série de imagens repetitivas 
e símbolos reconhecíveis. Quando estes são usados para 
transmitir ideias similares, eles tornam-se uma linguagem. 
E é este aplicativo disciplinado que cria a ‘gramática’ da Arte 
Sequencial (Eisner, 1979, p.8). 
 Para Scott McCloud (1993), essa gramática não 
se restringe apenas a representações na forma de banda 
desenhada, outras representações artísticas se enquadram 
na definição proposta por Eisner, como, por exemplo, os 
manuscritos pré-colombianos encontrados por Hernán 
Cortéz em meados de 1519 (fig. 2). Na La Tapissere de 
Bayeux (fig. 3), com os 70 metros de comprimentos, temos a 
descrição detalhada e em sequência da conquista Normanda, 
da Inglaterra, por Guilherme II que teve início em 1066. No 
Rake’s Progress (1731) William Hogarth (fig. 4). (McCloud, 
1994, p.10,11,12). 
 Hillary L. Chute (2016), no livro Disaster Drawn: 
Visual Witness, Comics, and Documentar Form oferece-
nos mais dois exemplos de trabalhos que podemos delinear 
dentro das configurações propostas por Eisner. São estas 
as gravuras Les Grandes Misères de La Guerre (1633) de 
Jaques Callot (fig. 5) ou Los Desastres de La Guerra (1810) de 
Francisco Goya. Os dois trabalhos fazem alusão a um processo 
narrativo sequencial com característica de testemunho, onde 
os artistas documentam situações da sua realidade social e 
política com um viés crítico.
 Apesar de o conceito de Novela gráfica estar contido 
dentro do perímetro característico, para as definições de 
Eisner, quanto a Arte Sequencial, reforçar as duas definições 
mostra-se necessário, no sentido de visualizar os impulsos 
para a criação do projeto. As duas definições têm uma 
característica em comum: não são definições completamente 
delineadas.
 Entretanto, os exemplos usados nos dois conceitos 
estão bastante relacionados com a temática do projecto,  e 
com o que queremos construir visualmente. É a partir desses 
exemplos que podemos retirar os alicerces e as ferramentas 
para definir de forma sólida a estética para o primeiro 
capítulo da Novela Gráfica.
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Processo de referenciação da banda desenhada Sentinela
Figura 2.  Escritos pré-colombianos. Figura 4. A Rake’s Progress (Plate 7) 1735 
Figura 3. La Tapissere de Bayeux  
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CAPÍTULO 2 
Narrativa gráfica e testemunho histórico
         Em represália ao levantamento do povo de Madrid 
de 2 de maio de 1886 contra a ocupação Francesa, um 
regimento de soldados Franceses está prestes a fuzilar um 
grupo de espanhóis capturados. O grupo se caracteriza não 
apenas pelos responsáveis ao levantamento ou mesmo por 
rebeldes à insurgência. É também composto por indivíduos 
que por infortúnio foram capturados por possuírem algum 
artefacto que pudesse ser considerado uma arma. Este  foi 
o contexto retratado por Francisco Goya na pintura El tres 
de Mayo de 1808 (1814) (fig. 6). As motivações de Goya para 
a construção dessa pintura vem não apenas da necessidade 
dele de retratar um momento importante para a história da 
Espanha. A França tinha acabado de ser expulsa do país e 
iniciava-se um processo de apuração de responsabilidades. 
Goya tinha então a necessidade de mostrar a público as suas 
veias patrióticas (Hughes, 2003, p.309). 
 Nasce assim uma obra pictórica que, além de retratar 
um momento importante para a história da Espanha é repleta 
de representatividade pessoal e reflexões críticas provenientes 
do próprio pintor. A representação do acontecimento se 
fundindo com interpretações do autor dispostos na forma 
de detalhes distribuídos em toda a pintura, é um ponto de 
análise inicial para deste desenvolvimento do projeto que se 
propõe a criar uma linguagem visual para uma narrativa 
gráfica que se utiliza do testemunho para criar a ficção.
 Ainda, outro trabalho de Goya que possui 
Figura 6. Goya, El Tres de Mayo de 1808 (1814)
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características relevantes neste contexto é a coleção de 
gravuras Los Desastres de la Guerra (1810-15) (fig. 7). Neste 
trabalho, Goya além de demonstrar o elemento político de 
denúncia, também se utiliza da narrativa para desenvolver 
os aspetos visuais e, assim, relatar todo o contexto amplo e 
complexo da situação espanhola. Diferente do Los Desastres 
de la Guerra, onde Goya explora a narrativa em diferentes 
gravuras, no El Dos de Mayo de 1808 em Madrid (1814) 
(fig. 8) Goya toma a liberdade artística para representar em 
apenas uma situação, todo uma revolta constituída por um 
cenário mais amplo que se espalhou por diferentes regiões de 
Madrid.
 
Os eventos de 2 de maio não aconteceram em um só 
lugar ou numa hora do dia. Uma vez incendiada, a 
insurreição explodiu através da cidade de oeste para 
leste. (Hughes, 2003, p.309)
 
 Ao contrário do artifício usado no El Dos de Mayo de 
1808 em Madrid (1814), na obra Los Desastres de la Guerra 
(1810-15) todo o contexto das fatalidades da guerra foram 
distribuídas em 82 gravuras. Dessa forma, esta coleção de 
imagens se configura como pioneira na narrativa de grande 
relatos visuais de guerra.
 Contudo, Goya não foi o primeiro artista a representar 
em forma de imagens em série a guerra na sua totalidade3. 
O gravador francês Jacques Callot foi pioneiro nesse tipo 
de representação com o trabalho Les Grandes Misères et les 
Malheurs de la Guerre (1633) (Hughes, 2003, p.278) (fig. 9). 
 Vislumbrando a arte sequencial na forma de Novela 
Gráfica, devemos dirigir o nosso olhar para o Oriente.  
 É fundamental que visitemos o primeiro projeto com 
característica de testemunho e autobiografia no formato de 
uma banda desenhada.
 Sendo um sobrevivente da bomba nuclear, Kini 
Nakazawa, desde o início dos seus trabalhos como autor de 
mangá3, utilizou a suas memórias traumáticas vivenciadas 
no cataclismo nuclear que assolou a cidade de Hiroshima em 
1945.
 Anterior ao seu principal trabalho Hadashi no Gen 
(1973-74), Nakazawa recebeu grande notoriedade por seu 
livro Ore Wa Mita (1972) (fig. 10). No livro Disaster Drawn, 
Hillary Chute explica que assim como Goya, Nakazawa 
representou visualmente um evento traumático do qual foi 
testemunha. Ore Wa Mita é um relato autobiográfico do 
evento vivido diretamente por Nakazawa. Ele foi testemunha 
e sobrevivente dessa tragédia, e os acontecimentos tiveram 
consequências diretas na sua própria vida (p.115). 
O trabalho inovador de Keiji Nakazawa com “mangá 
sobre a bomba atômica”, a história em quadrinhos Ore 
Wa Mita um título que explicitamente evoca a famosa 
legenda de Goya na sua série Los Desastres de la 
Guerra...(Chute, 2016, p.111)
 Considerando os elementos sequenciais do Los 
Desastres de la Guerra e os trabalhos em mangá de Nakazawa, 
é que podemos traçar a ligação tanto na linguística como nas 
3.  Termo utilizado para designar a banda desenhada japonesa.
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motivações pessoais dos dois artistas. 
  Publicado em 1972, inicialmente na Monthly Shonen 
Jump, Ore Wa Mita foi um grande sucesso e um importante 
documento em forma de banda desenhada dos acontecimentos 
após a catástrofe nuclear de Hiroshima (Chute, 2016, p.117). 
Nakazawa descreve de forma pormenorizada as tragédias e 
aflições na região daquela época. Possivelmente ele tenha 
sido motivado principalmente pelo sentimento de indignação 
e os seus trabalhos são protestos contra a armamentização 
nuclear. 
 É importante frisar que, por seus aspectos 
documentacionais, Ore Wa Mita, é o principal trabalho de 
Nakazawa no sentido testemunhal. Entretanto, Hadashi no 
Gen (fig. 11) é o livro desse autor que mais se relaciona com 
o projeto desenvolvido. Hadashi no Gen mesmo sendo um 
relato fidedigno dos acontecimentos ocorridos na Segunda 
Guerra Mundial, se assume como obra ficcional, misturando, 
assim, fato com ficção.
 A influência de Ore Wa Mita não se limita apenas ao 
oriente, unindo essa história de Nakazawa relato com o livro 
Maus: A Survivor’s Tale (1980) de Art Spiegelman, temos 
então, um relato bilateral dos conflitos da Segunda Guerra 
Mundial. O trabalho de Nakazawa relata os acontecimentos 
da guerra oriental, enquanto Spiegelman relata a odisseia 
do seu pai para sobreviver ao campo de concentração em 
Auschwitz. Chute, confirma isso quando diz que os corpos 
parentais aniquilados motivam explicitamente os dois 
trabalhos. Nakazawa é uma testemunha ocular, enquanto 
Spiegelman é uma testemunha secundária. No caso de 
Nakazawa e Spiegelman, a obliteração provocada pela Figura 7. Goya, Los Desastres de la Guerra (1810-15), gravuras 37 e 69.
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Figura 8. Goya, El Dos de Mayo de 1808 en Madrid, (1808-14). 
Figura 9. Jacques 
Callot, Les 
Grandes Misères 
et les Malheurs de 
la Guerre (1633) 
gravuras 7 e 4
Figura 10.  Keiji NAkazawa, Ore Wa 
Mita (1972). Capa da versão norte 
americana de 1978.
Figura 11. Keiji Nakazawa, 
Hadashi no Gen (1980). 
Original de Nakazawa para 
página 33. 
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Segunda Guerra Mundial, que cada um deles abordou a 
partir de um ponto de partida cultural diferente, levou a uma 
nova fase na criação de formas visual-verbais de testemunha 
(p. 112).
 Quando em 1978 Ore Wa Mita foi traduzida e publicada 
nos Estados Unidos da América, a leitura do trabalho de 
Nakazawa teve um tremendo impacto na sociedade norte-
americana. Entretanto, alguns anos antes em 1972, Justin 
Green produziria o trabalho underground semi autobiográfico 
chamado Binky Brown Meets the Holy Virgin Mary (1972) 
(fig. 12), foi outro trabalho pioneiro no universo da banda 
desenhada sobre tudo no para o movimento conhecido como 
Comix Underground. No livro, Green toca em assuntos 
pessoais que o atormentavam, como a sua luta contra o 
transtorno obsessivo-compulsivo, sobre o sexo e sobre a culpa 
católica (Chute, 2016, p.153).
 Os trabalhos de Green influenciaram Robert Crumb 
entre outros artistas da banda desenhada “underground” 
e abriram as portas para novas produções autobiográficas 
incluindo Maus: A Survivor’s Tale de Spiegelman, sendo que, 
no caso desta, a influência foi directa.
 No mesmo ano de 1972, Green convidou Spiegelman a 
participar de um projeto denominado Funny Aminals (1972), 
onde Spiegelman apresenta uma história de três páginas 
(fig. 13) intitulada Maus: A Survivor’s Tale. 
Como os críticos e o próprio Spiegelman apontaram, 
não haveria nenhum “Maus: A Survivor’s Tale”4, ou 
Maus: A Survivor’s Tale, sem que o Binky Brown de 
Green se encontrasse…(Chute, 2016, p.161)
 Essas foram as três páginas do que viria a se tornar 
dois livros sobre o relato real do seu pai, um sobrevivente do 
campo de concentração nazista de Auschwitz. Nestes livros, 
Spiegelman usa a gramática da banda desenhada (formas, 
requadros, e a variação no tempo e no espaço) para definir 
uma experiência visual não linear. Ele surpreende-nos com as 
infinitas possibilidades na maneira que a banda desenhada 
comunica. Além disso, mostra como elementos básicos podem 
construir um complicado relato histórico.
 Hillary Chute explica que apesar da temática violenta 
tanto física quanto psicológica, Spiegelman, consegue 
amenizar o impacto disso antropomorfizando os personagens 
da história na forma de animais. Para Chute, Maus: A 
Survivor’s Tale adota a abstração da metáfora animal e os 
floreios da linguagem dos desenhos animados (respingos, 
efeitos sonoros, notas e flechas paratextuais), enquanto 
testemunha verbal e visualmente os traumas públicos e 
privados do holocausto.” (Chute, 2016, p.157)
 Apesar do seu trabalho inovador, Spiegelman fazia 
parte de um movimento que em meados da década de 60 e 
70, em contraponto ao American Comics Code era Comix 
Underground.
4. Chute refere-se a  história publicada na revista Funny Aminals que viria, 
posteriosmente, dar origem a dois livros.
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Nesse momento, a banda desenhada Underground se 
tornou legivelmente equipada para desafiar os modos 
dominantes de contar histórias e escrever histórias, 
expressando simultaneidade, múltiplas perspectivas, 
deslocando temporalidades e espaços paradoxais.
(Chute, 2016, p.157). 
 Os Comix eram publicações voltadas para um público 
adulto e onde eram abordados temas polémicos como uso 
de drogas, sexo ou religião. Foi nesse cenário que surgiram 
figuras como Robert Crumb, Justin Green, Art Spiegelman. 
A linguagem narrativa no trabalho desses artistas é uma 
referencia no desenvolvimento do livro Sentinela.
 Essa influência vem tanto por uma temática com 
características de crítica social e violência sem censura, 
quanto pela narrativa não linear desenvolvida de forma 
criativa. A Sentinela, nesses aspetos, se materializa pela 
necessidade da busca de uma identidade pessoal para o ato 
de contar história, e no movimento Underground, a inovação 
é com certeza o maior contributo para esse processo. 
 Maus: A Survivor’s Tale foi ganhadora de várias 
premiações, mas podemos dar destaque a um prémio em 
específico: em 1994 Maus: A Survivor’s Tale é agraciado com 
o prémio Pulitzer, a mais importante premiação no âmbito 
do jornalismo. Era a primeira vez que uma novela gráfica 
receberia tal premiação. Isso abriu as portas para uma 
nova categoria de banda desenhada: a banda desenhada 
jornalística.
 
 O jornalismo na banda desenhada é uma prática 
na qual reconhecemos o ressurgimento vigoroso de longas 
tradições de “desenhar para contar”, ao lado de novos recursos 
que refletem as convenções dos quadrinhos modernos 
(Chute, 2017, p.197). Joe Sacco é um grande representante 
desse segmento da banda desenhada. Jornalista, graduado 
pela Universidade do Oregon, Sacco viaja ao redor do mundo 
de forma independente coletando informações com base em 
entrevista feita a nativos das regiões onde existem guerras e 
conflitos civis. 
 Chute revela que tanto Spiegelman, quanto Sacco 
usam as suas escolhas narrativas na forma de testemunho 
visual com eficácia. Spiegelman, com o seu estilo de linhas 
simples e mais próximo ao esboço, abdica dos detalhes mais 
complexos para representar, de forma inovadora, o holocausto. 
Em contraponto, Sacco se apropria de um desenho rico em 
detalhes e composto por longas referências, representando 
conflitos brutais ignorados pelo resto do mundo. Tanto no 
livro Palestine (1992-95) quando na publicação The War in 
eastern Bosnia 1992-995 (2000), Sacco revela ter presenciado 
“Os extremos da humanidade”. Nas suas pesquisas, ele 
analisa detalhes omitidos pelos meios de comunicação, é o 
seu processo de slow journalism (Chute, 2017, p.201).
 Hillary Chute, nos mostra como a primeira página 
da Palestine (1992-95), o uso dessas referências onde Sacco, 
apresenta texto em caixa em frases e frases inclinadas, às 
vezes completas, mais pontuadas por pontos de exclamação 
- em espiral a partir do canto superior esquerdo da página, 
produzindo um efeito ziguezague desorientador (fig. 14). 
 Entre os autores de banda desenhada, Sacco se 
distingue pela sua versatilidade e qualidade no realismo. 
As suas imagens são repletas de precisão e exatidão, não 
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apenas com o objetivo de representar os cenários de forma 
mais fidedigna, mas também com o intuito de ditar o ritmo 
da narrativa para o leitor.
 Além disso, a transmissão do sentimento do 
sofrimento e angústia ao leitor se faz visível nesse processo 
de representação detalhada. Podemos verificar essa precisão 
na (fig. 15) onde encontramos a composição constituída por 
quatro caixas de texto que mostram um cenário destroçado 
pela guerra. Entre as duas últimas caixas, encontramos 
um corpo desmembrado, e uma perna amputada da carcaça 
nos guias para o último quadro de leitura. É uma imagem 
chocante, mas consolida a atmosfera da narrativa.
 A complexidade da construção de uma narrativa 
ficcional que se constroe por fatos, nos leva na busca pelo 
entendimento dos processos que vão desde Goya a Sacco. A 
evolução das expressões em forma sequencial é uma linha 
temporal dos conflitos humanos ao longo da história e cada 
uma tem a sua importância na construção da linguagem 
visual da novela gráfica Sentinela.
 A pesquisa teórica provém da necessidade de uma 
construção com base em referências sólidas que vão além das 
experiências com referências fotográficas. As motivações no 
entendimento de outros artistas que se expressam de forma 
semelhante nos dá margem para releitura das suas obras no 
âmbito da pintura, desenho ou mesmo narrativa.
         A necessidade de contar uma história como banda 
desenhada já era inerente mesmo antes da escolha do tema 
do projeto. Contudo, sendo a Sentinela uma história ficcional 
mas inspirada em fatos, a necessidade de entender como 
outros autores tratam de criações semelhantes foi o caminho 
escolhido para definir a escolha visual da novela gráfica.
         Partindo de Spiegelman e Sacco, podemos, numa linha 
retroativa, acessar autores anteriores a estes. Nos trabalhos 
de Goya, percebemos como a narrativa em sequência 
pode ser usada de forma dramática para representar um 
testemunho. Nos trabalhos de Keiji Nakazawa, tivemos a 
compreensão de como a banda desenhada pode ser escolha 
para um testemunho histórico. No movimento dos Comix 
Undergrounds da década de 70, assimilamos os primeiros 
conceitos de inovação e numa banda desenhada com viés 
crítico e político. Em Maus: A Survivor’s Tale, Spiegelman 
mostra como o uso da gramática da banda desenhada faz 
com que esse meio possua características visuais únicas. Nos 
trabalhos de Joe Sacco temos a compreensão do trabalho de 
pesquisa e de como a definição do ritmo numa narrativa se 
mostra imprescindível na construção da leitura.
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Figura 12.  Justin Green, Binky 
Brown Meets the Holy Virgin Mary 
(1972)
Figura 13.  Robert Crumb, 
capa da Funny Aminals (1972)
Figura 14.  Joe Sacco, 
Palestine (1992), pagina 1.
Figura 15.  Joe Sacco, Safe Area Gorazde (2000), 
painel retirado da página 126.
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II Parte
CAPÍTULO 3
Chico Mendes e contexto da Novela gráfica
         
         A novela gráfica Sentinela é uma obra de ficção. 
Entretanto, a história principal se enquadra na linha 
cronológica dos acontecimentos referentes à vida do 
ambientalista Francisco Alves Mendes Filho, popularmente 
conhecido como Chico Mendes. O desenvolvimento desta linha 
cronológica teve como base principal o documentário Chico 
Mendes, Cartas da Floresta (2009) dirigido pela jornalista e 
cineasta Dulce Queiroz, como o suporte construido a base com 
notícias impressas em jornais da época5 e do livro Caminhos 
de Liberdade: A luta pela defesa da selva (2011) de Javier 
Moro.
         Em meados da década de 80, Chico Mendes foi 
responsável pela abertura ao mundo das informações sobre 
o desmatamento desenfreado da floresta amazónica pelo 
agronegócio e pelas políticas equivocadas do governo vigente. 
O periodo de militância de Mendes vigorou entre 1968 até 
dezembro de 1988 quando foi brutalmente assassinado na 
sua residência na cidade de Xapuri, no estado do Acre, por 
Darcy Alves da Silva, a mando do seu pai, o fazendeiro Darly 
Alves da Silva6.
         Naquele tempo, a região sul-americana passava 
5.  Em anexo no final do relatório.
6.  Darly Alves, bandido transformado em latifundiário por sua demonstrada 
eficácia em “limpar” terras. (MORO, 2011, p.357).
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por um período de forte interferência imperialista norte-
americana, e diversos países estavam sobre o regime de uma 
ditadura militar como Argentina, Chile, Uruguai, e também 
o Brasil. Com os militares no comando do País, o Brasil vivia 
um momento de loteamento do seu território para o capital 
estrangeiro principalmente do território amazónico. Júlio 
José Chiavenato relata:
 
O projeto geopolítico não pretendia desenvolver a 
Amazônia de acordo com os interesses da sua população. 
Pelo contrário, várias comunidades foram perseguidas 
e expulsas da região por atrapalharem o projeto. A 
intenção básica era aumentar o potencial econômico, 
para criar “segurança” e trocar matéria-prima 
estratégica por avanços geopolíticos. (Chiavenato, 
2011, p.104)
 
 Além disso, pouco era divulgado sobre a real situação 
nacional pelos meios de comunicação. Existia uma forte 
censura que fiscalizava e selecionava as informações que 
seriam divulgadas ao público pela mídia.
O poder centralizado restringia a mobilidade da 
sociedade civil, impedindo o seu acesso aos mecanismos 
políticos. A violenta censura imposta à imprensa 
desgostou as “classes culturais”. (Chiavenato, 2011, 
p.86)
         
 Sendo um tema bastante popular, é uma preocupação 
do mundo moderno. A sustentabilidade é um assunto que 
atinge todos pelos meios de comunicação em massa. Porém, 
na década de 70, esse assunto não tinha a afinidade com o 
público que possui hoje e nem facilidade de divulgação. Neste 
cenário, Chico Mendes, foi pioneiro mostrando a importância 
da sustentabilidade e do uso da natureza de forma 
responsável. Chico Mendes, além de pregar o uso sustentável 
da natureza, denunciou as maus tratos e trabalho escravo 
aos seringueiros7 da região, e o massacre da tribo dos indíos 
Uru-eu-uau-uaus8, dois grupos que promoviam a proteção do 
ecossistema da região.
         É com base nessa atmosfera de repressão que o 
projeto se apresenta como um processo de desenvolvimento 
da linha estética para o primeiro capítulo da Novela Gráfica 
Sentinela. Linha estética que se manterá ao longo dos onze 
capítulos seguintes.
7.  Seringueiro é o personagem típico da região dos seringais. É aquele que 
extrai o látex das seringueiras e viabiliza a sua transformação em borracha natural. 
Seringalista é o proprietário do seringal. 
8.  Os Uru-eu-wau-wau, como eram conhecidos os Jupaú, apareceram com 
frequência na mídia a partir do início da década de 1970, quando o avanço da frente 
expansionista sobre as suas terras e os conflitos causados pelas invasões ganharam 
a atenção dos grandes jornais. 
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3.1 Linha o tempo
 
O resultado do processo de pesquisa resulta da construção 
de uma linha temporal (fig.16) que será o principal pilar 
para a construção do guião anexo. Ressalva para os anos de 
1953 a 1968. Este período é onde acontece a primeira janela 
temporal e também de onde são extraídas as informações 
para a construção do processo criativo e do primeiro capítulo. 
Segue então a linha dos acontecimentos.
 
• 1944 – Nasce Francisco Alves Mendes Filho (Chico 
Mendes) no município de Xapuri no estado do Acre – 
Brasil. Filho do Cearense Euclides Alves Mendes;
• 1953– Euclides A. Mendes perde a visão no processo de 
confecção do látex9. Chico Mendes começa a trabalhar 
no seringal com apenas 9 anos de idade para prover o 
sustento da família. Sua condição de trabalho é quase 
em regime de trabalho escravo10;
• 1962 – Mendes conhece o guerrilheiro revolucionário 
Euclides Távora. Este ensina, Chico a ler e escrever;
• 1964 – Golpe militar;
• 1968 – Envolvido no movimento Sindical Mendes 
depois de muitos protestos. Consegue uma melhoria 
significativa na vida dos seringueiros;
• 1975 – Início de uma forte repressão latifundiária;
9.  Situação comum entre os Seringueiros.
10.  Escravidão por dívida.
11.  A partir do AI-2 (ato institucional número 2 instaurado pelos militares em 
1964), só foram permitidos dois partidos políticos: a Aliança Renovadora Nacional 
(Arena) e o Movimento Democrático Brasileiro (MDB). Referência nota número 2 da 
II parte deste relatório.
12. Subversão (do termo latino subversione) é uma revolta contra a ordem 
social, política e econômica estabelecida vigente.
13. Lula viria a se tornar o 35º Presidente do Brasil exercendo o cargo durante 
o ano de 2003 a 2011.
14. Notícia no Anexo I.
• 1977 – Criação do Sindicato dos trabalhadores rurais de 
Xapuri; Mendes é eleito Vereador pelo Partido MDB11. 
Mendes começa a receber ameaças de morte;
• 1979 – Acusado de subversão, foi preso e torturado12;
• 1980 – Em parceria com Luis Inácio Lula da Silva 
(Lula)13 ajuda a fundar o Partido dos trabalhadores 
(PT);
• 1981 – Assume o sindicato de Xapuri;
• 1982 – Perde as eleições para deputado Estadual;
• 1986 – Faz a denúnicia ao BID nos EUA. Projetos são 
suspensos. Ganha o Prêmio Global 500 da ONU sobre a 
defesa do meio ambiente.
• 1988 – Criação da primeira reserva de proteção 
extrativista. União democrática Ruralista (UDR) o 
persegue;
• 1989 – É assassinado por Darcy Alves da Silva;
• 1996 – Darli Alves é capturado pela polícia federal do 
Pará14.
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Figura 16.  Anotação para definir a linha do tempo considerando os acontecimentos 
ao longo dos anos.
 3.2. Facto ou ficção
         
       As dificuldades na pesquisa de uma ambientação fidedigna 
da cidade de Xapuri-Acre nos anos 70, e a liberdade criativa 
nas decisões e caminhos no ato de contar a história, foram 
dois fatores que nos levaram a optar pela construção de uma 
novela gráfica fictícia.
         Reproduzir um testemunho, ou relato sobre a vida de 
Chico Mendes como uma novela gráfica, representa também 
documentar e divulgar os crimes cometidos na forma de 
um relato histórico. Contudo, mesmo que a escolha tenha 
sido feita numa linha fictícia, existe uma fundamentação 
documental e de pesquisa, que constroem as bases da fábula. 
Paul Ricoeur defende:
Na própria esfera histórica, o testemunho não encerra 
a sua trajetória com a constituição dos arquivos, ele 
ressurge no fim do percurso epistemológico no nível 
da representação do passado por narrativas, artifícios 
retóricos, colocação em imagens. (Ricoeur, 2007, p.170)
        
 A trajetória de Chico Mendes se caracteriza como 
tema atual e surge num momento crucial. A necessidade de 
uma sociedade sustentável retorna como assunto popular 
nos meios de comunicação e na sociedade civil. Relembrar o 
episódio de Mendes é reforçar a seriedade do tema para quem 
já conhece o ocorrido, e também divulgar essa história às 
pessoas não familiarizadas com os acontecimentos chocantes 
e brutais que ocorreram num período não muito distante. 
O objetivo desse relato é nos confrontarmos novamente com 
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o caráter cíclico da história e perceber a importância de não 
nos esquecermos dos erros do passado. 
 Para isso, foi necessário que as relações criadas nos 
painéis da novela gráfica se reproduzam baseando-se no 
material fotográfico encontrado nas notícias e documentos 
da época.
 Mesmo tendo sido feito todo um processo de pesquisa 
e de arquivo dessas notícias, existem informações que 
dependem de uma interpretação e contextualização histórica. 
O que nos leva à criação de uma construção, inserindo 
elementos fictícios para suprir as lacunas deixadas por esse 
conteúdo coletado e formalizar uma narrativa envolvente ao 
leitor.
 Além disso, ao recorrer à linguagem de uma novela 
gráfica para falar sobre a vida de Chico Mendes, nos 
posicionamos dentro de uma ferramenta narrativa com o qual 
possuímos uma extrema afinidade, concedo a possibilidade de 
uso da gramática dessa forma de expressão para relatar uma 
interpretação pessoal dos acontecimentos. Nancy Pedri, no 
livro From Comic strips to Graphic Novels (2013), afirma que 
a flexibilidade de uma narrativa gráfica promove a liberdade 
para o autor construir fatos não ficcionais incorporados a 
ideias e interpretações (Stein, Petri, 2013, p.128).
 Sobre a mistura dos factos com elementos ficcionais, 
Paul Ricoeur revela também que no processo de pesquisa 
nas notícias e na literatura sobre um tema, é necessária uma 
interpretação e contextualização histórica das informações 
encontradas (Ricoeur, 2007, p.180).
 Com relação aos elementos reais da ficção, o uso de 
fotografia como referência na criação de testemunhos em 
narrativas visuais também foi explorado por Spielgeman em 
Maus: A Survivor’s Tale. Como exemplo, temos a situação 
onde Spielgeman utiliza um retrato tirado com a sua mãe em 
1958. Ele age de forma interventiva na construção de uma 
imagem introdutória para a memória em banda desenhada 
de quatro páginas intitulada “Prisioner on the hell planet: 
A case history” onde relata os traumas mentais da sua mãe, 
ocasionados por traumas não superados após o período nos 
campos de concentração nazistas que culminaram no seu 
suicídio (Pedri, 2013, p.138) (fig.17).
         Desta forma, temos no exemplo de Prisioner on the 
hell planet o uso criativo de referências fotográficas que não 
se limitam a sua representação singular. Outras referências 
visuais foram aplicadas no processo de construção da estética 
da novela gráfica Sentinela. As composições dos painéis do 
Sentinela foram desenvolvidas a basear-se em diferentes 
tipos de referências fotográficas.
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Figura 17. Art Spiegelman, Maus: A Survivor’s Tale. I My father Bleeds History 
(1986), página 93.
Capítulo 4
A Narrativa gráfica: a imagem da história
4.1. Construção do Guião 
 
 A história de Chico Mendes já é notável pelo 
próprio relato. No entanto, existe um longo caminho entre 
representar os fatos e construir uma narrativa consistente 
e que conduza o leitor até ao seu desfecho. Para que todo o 
processo de identidade gráfica do projeto não fosse maculado 
por uma falta de planeamento ou um guião mal escrito, 
recorri a uma estrutura de roteiro que pudesse trabalhar de 
forma mais eficiente. Dessa maneira, pela semelhança entre 
os dois meios de comunicação, banda desenhada e cinema, 
resolvi usar a estrutura dos guias de cinema para adaptar o 
material de pesquisa.
 Mesmo tendo toda a estrutura da história de Chico 
Mendes, é fundamental sublinhar que o projeto se restringe 
ao primeiro capítulo do livro Sentinela, onde serão feitas as 
experimentações gráficas básicas no âmbito do desenho para 
os onze capítulos.
 Dessa forma, o primeiro elemento a ser trabalhado no 
roteiro é a ideia. Esta, como já foi comentado anteriormente, 
se materializa pela necessidade pessoal da divulgação da 
saga de Chico Mendes, tanto pelo seu aspeto ambiental, 
quanto por suas características preventivas a futuros atos 
contra a natureza. Os dramas narrativos ou até mesmo as 
comédias explicam a mesma e velha história humana e os 
seus problemas. A diferença entre essas histórias consistem 
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na maneira como o artista explica essa velha história 
(Comparato, 1984, p.71). Sendo assim, podemos comparar a 
estrutura da vida de Mendes com outros dramas romantizados 
e construir as informações dentro de um roteiro de construção 
equilibrada e consistente.
 Para esse fim, a divisão da história em três atos (fig. 
18). Ele separa o roteiro em quatro elementos básicos finais, 
início, ponto de virada no fim do Ato I e ponto de virada no 
fim do Ato II (Field, 2001, p.136).
 Field explica: O Ato I vai da abertura do roteiro até 
Figura 18. Estrutura de roteiro proposta por Syd Field
o ponto de virada no final do Ato I. Portanto, há o início do 
início, o meio do início e o fim do início. É uma unidade, um 
bloco de ação dramática. O Ato II é o meio do seu roteiro. 
Ele contém o grosso da ação. Vai do início do Ato II até o 
ponto de virada no final do Ato II. Então temos um início do 
meio, um meio do meio e um fim do meio. Ele é também uma 
unidade, ou bloco, de ação dramática. O contexto dramático e 
confrontação, e o seu personagem encontrará obstáculos que 
o impedirão de alcançar a sua meta. Uma vez que determine 
a necessidade do seu personagem, ele cria obstáculos a essa 
necessidade. A sua história torna-se então a superação de 
todos os obstáculos pelo seu personagem, de modo a alcançar 
o seu objetivo (Field, 2001, p. 136).
 
 O’Neil defende a utilização dessa estrutura na Banda 
Desenhada. Ele reitera que a estrutura de três atos é a mais 
vastamente usada simplesmente por ser a mais lógica. 
 Focando-nos no capítulo do projeto, O’Neil também 
defende que o trabalho na banda desenhada neste formato 
deve possuir três elementos. O isco ao leitor, que geralmente 
pode ser construído com uma situação de tensão representada 
pela ilustração. O incidente motivador, acontecimento que 
faz com que o personagem principal saia da zona de conforto 
é o que “desequilibra radicalmente as forças na vida do 
herói”. Outro termo utilizado é o “McGuffin”, expressão 
criada por Alfred Hitchcock para retratar as motivações dos 
antagonistas (O’Neil, 2005, p.44).
 
 No caso da novela gráfica Sentinela, o protagonista 
é motivado na melhoria das condições de trabalho dos 
seringueiros da cidade de Xapuri e pelo uso sustentável 
da selva amazónica, enquanto os seus antagonistas são 
motivados pela ganância e a exploração indiscriminada da 
mata e dos trabalhadores em regime de trabalho escravo15.
15.  No Anexo II deste relatório, temos o Rascunho  do Guião do primeiro 
capítulo da Novela Gráfica Sentinela.
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4.2. Elementos e características da página
4.2.1 A estrutura da página
 Após a criação do Guião referente ao primeiro 
capítulo da história, passo assim para a criação de cada 
página da narrativa. Após a leitura de cada tópico descrito 
no guia, inicia-se o processo do pensamento da construção e 
composição da página.
 Todo o processo de construção gira em torno do 
que Scott McCloud no livro Understanding Comics - The 
Invisible Art chama de fechamento. McCloud defende que 
a mente humana compreende o mundo pela interpretação 
de fragmentos absorvidos pela mente. Esses fragmentos 
são capturados por nossa percepção e o cérebro completa as 
lacunas que não estão completamente claras na percepção 
(McCloud, 1993, p.62).
Figura 19.  Scott McCloud, Understanding Comics (1993). Painel da página 66.
 Na figura 19, podemos identificar um exemplo de 
utilização do processo de fechamento defendido por McCloud. 
Temos uma sequência de dois quadros onde no primeiro 
temos um indivíduo preste a desferir um golpe de machado 
e no segundo quadro temos um requadro da silhueta de uma 
cidade e um grito. A capacidade de fechamento defendida 
por McCloud nos faz entender que mesmo essas duas 
imagens possuem uma sequência lógica, essa lógica só se 
faz existente pela capacidade interpretativa da fechamento. 
É na intimidade com a interpretação que o leitor tem da 
gramática da banda desenhada, que o autor pode aceitar 
que a capacidade de fechamento do leitor fará com que este 
interprete que o golpe de machado foi desferido na vítima, 
mesmo não existindo uma imagem literal e explícita do 
acontecimento (McCloud ,1993, p.66). 
 Nas histórias em quadrinhos, a fechamento cria uma 
intimidade que só é superada pela palavra escrita, um pacto 
secreto entre o criador e o público; o modo como o criador 
honra esse pacto depende da sua arte e habilidade. (Mccloud, 
1993, p.69).
 É na lógica da fechamento, já uma característica da 
banda desenhada, que orientamos o processo de concepção 
da composição de cada página do primeiro capítulo. A 
finalidade com esse processo é a linha condutora para 
ordenar visualmente a leitura do leitor com relação ao que 
não é mostrado nos painéis. Na figura 20, temos um exemplo 
de composição de layout usando como referência o guião. 
É importante ressaltar que o guião é apenas um elemento 
58 59
Figura 20. Este é apenas um exemplo de exploração do processo de fechamento 
explorado nas páginas do projeto. Nas sombras, uma silhueta como de um pássaro 
cai do galho; no painel seguinte temos outra silhueta como de uma cobra pendurada 
num galho com a silhueta do pássaro no chão. Pelo fechamento, o leitor interpreta 
de imediato, que um pássaro está prestes a ser atacado por uma cobra. Temos 
tensão, e uma sugestão de ação naturalmente desenvolvida pelos nossos conceitos 
narrativos pré-definidos.
de referência para a construção da narrativa. O que foi 
descrito no guião, pode não ter sido aplicado no momento da 
construção do layout e na representação16 final da página no 
composição final da página.
 Parte do processo de fechamento no ritmo de leitura 
de uma banda desenhada é responsabilidade dos espaço entre 
os painéis, denominado sarjeta (gutter). Mccloud explica que 
apesar da denominação grosseira a sarjeta é responsável por 
grande parte da magia e mistério que existem na essência 
dos quadrinhos (McCloud, 1993, p.66).
 Entretanto, para clarificar como se deve trabalhar 
o ritmo de leitura é necessário entender a organização da 
ordem de leitura da página de uma novela gráfica. No livro 
Comics and Sequential Art de Will Eisner. Eisner relembra 
que a página se configura em duas partes: os painéis da 
página e a página total que é a união dos painéis onde a 
narrativa se desenvolve (Considerando a configuração de 
leitura ocidental). O leitor para ler uma novela gráfica deve 
orientar sua leitura da esquerda para a direita, de cima para 
baixo (Fig.21), enquanto o autor deve arranjar os painéis da 
página assumindo esta orientação (Eisner, 1979, p.41) 17. 
 Outro ponto defendido por Eisner é a importância do 
planejamento na composição dos painéis. Esse planejamento 
deve ser trabalhado não apenas no sentido da composição 
16.  Detalharemos melhor a definição de Disposição no capítulo 4, tópico 4.2.2
17.  Na banda desenhada oriental, a ordem de leitura funciona no sentido 
oposto a ocidental, ou seja, no Japão, por exemplo, o Manga deve ser ligo da direita 
para a esquerda.
60 61
como um mural ou cena teatral (Eisner, 1979, p.88). Também 
devem ter elementos sutilmente espalhados ao longo da 
composição do painel, que são de pouca percepção ao leitor, 
mas tem a função de guiar de forma inconsciente a orientação 
de leitura (Fig. 22).
 Outro ponto relacionado à concepção da página é o 
fato de que tanto os painéis quanto as sarjetas não devem 
analisados de forma isolada. É fundamental para a leitura 
da narrativa que o autor ao conceber uma página leve em 
conta todos os painéis que constituem essa, como um todo. 
Devem ser considerados como elementos constituintes de 
uma sinergia que vai além do conteúdo de um único painel 
isolado (Postema, 2013, p.28).
 Postema prossegue explicando que as conexões entre 
os painéis vão ser definidas pelo modo como os painéis são 
espalhados pela página, pela forma dos painéis, pela moldura 
e pela aparência das sarjetas. Todos esses elementos juntos 
Figura 21. Will Eisner, Comics and Sequential Art (1979, p,41). 
formam o layout da página da banda desenhada, e é o layout 
que estabelece as condições para a leitura (Postema, 2013, 
p.28).
Figura 22. Página 2 da novela gráfica Sentinela. Nesta página, podemos perceber 
como os elementos foram distribuídos com o objetivo de direcionar a leitura da forma 
mais lógica possível, usando os fundamentos de Eisner e as análises de Postema e 
McCloud.
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4.2.2 Layout da página
 
 Um dos pontos de maior instabilidade na construção 
da Novela Gráfica Sentinela pode ser considerado o seu 
Layout. As experimentações que giram em torno do processo 
e o uso constante de referências de outras novelas gráficas 
na busca de uma narrativa inovadora foi o processo de maior 
experimentação depois do processo do desenho em si.
 No processo de composição das páginas, foi necessário 
considerar a construção de uma narrativa clara as 
características do layout da página. O layout e o conteúdo 
do painel, afetam um ao outro na página de uma banda 
desenhada: o layout pode alterar a forma como o conteúdo 
do painel significa, e o conteúdo do painel pode alterar o 
significado do layout (Postema, 2013, p.29).
 Considerando os elementos que constituem o layout: 
a página, a forma dos painéis, a moldura e a aparência das 
sarjetas, chegamos as variáveis utilizadas nas diferentes 
combinações produzidas nas onze páginas do primeiro 
capítulo do livro Sentinela.
 Entretanto, existe a possibilidade de variações 
desses elementos. Embora esses elementos básicos possam 
ser combinados de inúmeras maneiras com uma variação 
incontável, muitos artistas optam por usar layouts 
razoavelmente estáveis (Postema, 2013, p.29).
 Postema cataloga seis diferentes tipos de construção 
de layout mais utilizadas nas Novelas Gráficas. E baseando-
me nessas estruturas, construí as variações de pelo menos 
três tipos de formatos citados por Postema para o primeiro 
capítulo da novela gráfica Sentinela. 
• Formato: Painéis enquadrados por quadros, 
separados por espaço em branco
 Essa é a forma mais comum e provavelmente a mais 
tradicional de criar uma página, talvez porque o seu layout 
demonstre mais explicitamente a função de medianiz (p.30). 
Foi essa a estrutura de layout mais usada nas páginas do 
primeiro capítulo; usei esse formato na busca de um aspecto 
mais minimalista e limpo para a estrutura da página. Com o 
objetivo de criar um contraste entre a misturas de texturas 
e informação visual natural ao estilo do desenho. As sarjetas 
são muito bem definidas nesse formato. Dessa forma utilizei 
as variações de distâncias nos espaços em brancos, para 
estruturar o processo de narrativa e leitura da página, como 
fica claro na fig.23.
Figura 23. Página 10 da 
novela gráfica Sentinela. 
Nesta página podemos 
observar a estrutura 
proposta por este formato. 
Estrutura simples com a 
sarjeta bem delineada.
64 65
• Formato: Vários painéis por página
 Nesse modelo as calhas são mais explícitas denotando 
maior versatilidade no seu uso. Uma aplicação interessante 
para esse formato de layout está na Novela gráfica The 
Playboy (1993) de Chester Brown. Ele usa o layout com 
apenas alguns painéis por página para representar uma 
narrativa com caracteristicas pessoais (Postema, 2013, p.36). 
Os painéis são definidos com fundo preto e variam entre 
um, dois e três painéis por página, encaixados por largas 
Figura 24. Chester Brown (1996), 
The Plaboy, página 166.
molduras, conforme fig.24. Um emprego similar a esse tipo de 
layout pode ser observado na página 7 do primeiro capítulo 
do Sentinela fig.25.
 Com a finalidade de enfatizar um momento da 
memória do personagem, utilizamos o artifício de restringir 
apenas o momento da lembrança dentro de um bloco negro 
inserido entre os dois painéis que representam o tempo 
atual. O primeiro painel se trata do momento atual, seguido 
por três outros painéis sem moldura encaixados num fundo 
preto, representando uma memória recente. Logo a seguir, 
fora do fundo preto, retoma-se o tempo presente no último 
painel que possui “frame”. Além disso, a maioria das páginas 
neste primeiro capítulo se limita a uma média de quatro a 
cinco painéis por página.
Figura 25. Página 
7 da novela gráfica 
Sentinela. 
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Figura 26. Página 3 da 
novela gráfica Sentinela. 
• Formato: Painéis sem moldura
 Postema ressalta que nesse layout se emprega 
relativamente poucos painéis por página, o que garante que 
eles estejam cercados por muito espaço sem informação e 
mantém intacta a função separadora da sarjeta, apesar da 
ausência da estrutura formal ((Postema, 2013, p.38).
 Essa conexão cria outro tipo de ligação com os outro 
painéis. Se espalham pela página por baixo dos outros painéis 
criando uma conexão e construindo o ritmo da narrativa.
Na figura 26 podemos observar um exemplo da aplicação 
desse formato na página 3 do livro Sentinela, o painel de 
número 3 representa um momento onde uma mulher tenta 
comunicar com os policiais. As texturas se sobrepõem e se 
espalham por baixo dos painéis de cima da página, enquanto 
o último painel da página ultrapassa os próprios limites do 
uso dessa formato na construção da página.
 Postema apresenta outras aplicações desse formato 
na Black Orchid (1988) de Neil Gaiman e Dave McKean, 
os painéis sem moldura que dobram como o plano de fundo 
ressoam com as outras imagens, modulando os painéis 
separados à medida que são visíveis nas calhas ao redor dos 
demais painéis. Sobrepostos os painéis, estes se espalham de 
tal forma que suprimem até mesmo a numeração das páginas 
(Postema, 2013, p.39) (figura 27).
Figura 27. Neil Gaiman 
e Dave McKean, Black 
Orchid (1988) p. 12
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4.2.3 Desenhos e referências
 A representação de cada elemento dentro dos 
painéis apresentados no primeiro capítulo da novela gráfica 
Sentinela. Representam conceitos de elementos pertinentes 
à condução da narrativa. Entretanto, cada elemento, seja 
objeto ou personagem se configura  esteticamente de forma 
simplificada. Ou seja, cada elemento se limita a representar 
a idéia do objeto ou do personagem para o leitor. Não existe 
assim um compromisso com a representação mais próxima 
possível do mundo real físico. Todas as construções visuais 
foram norteadas com o objetivo principal de construir uma 
atmosfera característica para a história e com compromissos 
funcionais para o andamento do ritmo de leitura.
 McCloud chama os elementos simplificados que 
constituem os painéis das páginas de uma novela gráfica de 
ícones. Ele toma como exemplo os desenhos voltados para 
o público infantil, os desenho humorísticos. Nestes, existe 
uma eliminação dos detalhes e o foco em características 
dos personagens ou objetos, reduzindo a imagem ao seu 
significado (McCloud, 1993, p.30) (fig. 28).
Figura 28. Scott McCloud (1993), Understanding Comics página 45.
 Um exemplo de representação não realista citado por 
McCloud é o trabalho Maus de Art Spiegelman (McCloud, 
1993, p.45). Spiegelman antropomorfiza animais desenhados 
em forma de desenho humorístico  (fig.29), e representam 
personagens históricos e grupos étnicos na forma de diferentes 
espécies de animais. Mesmo que o antropomorfismo tenha 
sido uma construção comum para os comix underground 
americanos da década de 60, Maus trata do Holocausto 
Judeu, um tema de grande densidade histórica e pessoal para 
Spiegelman. Dessa forma, a representação de Spiegelman 
dessa realidade na forma simplificada enfatiza o conceito e 
o panorama pessoal e histórico. O próprio enredo já tem a 
sua densidade, e Spiegelman cria o contraste, deixando as 
informações visuais simplificadas e de fácil acesso.
 Sendo assim, McCloud considera que através do 
realismo tradicional, o desenhista de banda desenhada pode 
explorar o mundo externo e os seus detalhes e através do 
desenho humorístico o conceito das “coisas”. Entretanto, 
ao enfatizar os conceitos dos objetos em lugar da aparência 
física, é preciso omitir muita coisa. Se um artista quiser 
Figura 29. Art 
Spiegelman (1980), 
Maus: A Survivor’s 
Tale. Vladek 
Spiegelman em foto 
e na sua versão 
“simplificada”. 
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Figura 30. Sentinela, página 9.
representar a beleza e complexidade do mundo físico algum 
tipo de realismos será importante (McCloud, 1993, p.41).
 Com a finalidade de alcançar esse objetivo, o uso de 
referência, seja histórica, no sentido de recriar uma cena ou até 
mesmo na tentativa de absorver uma atmosfera, foi utilizado 
em todas as fases do processo de desenho. A simplificação 
proposta por McCloud foi empregada na construção da 
banda desenhada Sentinela. As páginas foram construídas 
sempre com a tentativa de representar de forma simplificada 
e intuitiva a atmosfera de repressão militar refletido no 
Brasil no período da ditadura. O trabalho em desenho busca 
detalhar os aspectos emocionais da representação (fig.30). 
Aqui temos uma configuração 
totalmente fora de proporção 
e realismo, mas fica claro 
que o objetivo é transmitir 
uma atmosfera usando as 
possibilidades oferecidas 
pela banda desenhada na 
busca da atmosfera ideal.
• Referência
 O uso de referências foi constante em diferentes 
sentidos no processo de construção da história. Seguem 
algumas situações de diferentes usos dessa correlação.
 Comecemos com o exemplo abaixo onde a referência 
se apresenta como suporte para construção da iluminação e 
realismo da cena (Fig. 31).
Figura 31. Exemplo de constução do painel da página 2 da novela gráfica Sentinela.
 Outra possibilidade são os momentos em que a 
referência está na retratação de outra peça artística que 
transmita uma atmosfera conectada ao tema da página. Na 
fig. 32, temos uma conexão com a pintura O sonho de São 
José - The Dream of St Joseph de Georges de La Tour.
 Na figura abaixo fig. 33, temos uma situação onde a 
relação do desenho de linha de Robert Weaver, com a escola 
de Norman Rockwell, coloquei esse exemplo como uma forma 
crítica a escola de Rockwell. Temos uma adaptação de uma 
ilustração feita por Rockewell para o livro de Mark Twain 
Figura 32. Exemplo de construção do painel da página 7. Sentinela.
Figura 33. Exemplo de referência da Novela Gráfica Sentinela, página 6.
Figura 34. Exemplo de constução do painel da página 8, Sentinela.
Figura 35. Exemplo de constução do painel da página 8. Sentinela.
(1884), Adventures of Huckleberry Finn.
 Podemos observar tembém o uso também de 
referências cinematográficas. É o caso da situação onde é 
usado um “frame” do filme fig. 34 Barry Lyndon (1975), de 
Stanley Kubrick fig. 34.
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Figura 36. Exemplo de referência da Novela Gráfica Sentinela, página 8.
18.  Fonte: https://www.amnistia.pt/peticao/justica-para-marielle-franco/
 Usamos também referências relacionadas com o 
material encontrado na pesquisa histórica. É o caso do painel 
fig. 35 que foi baseado no real processo de extração de latex.
 Na página 4, também inserimos uma relação à morte 
da Vereadora Marielle Franco, que nasceu e cresceu na favela 
da Maré, no Rio de Janeiro, Brasil. Foi eleita vereadora, e 
trabalhou incansavelmente para promover e defender os 
direitos das mulheres negras, direitos LGBTI e jovens.
Marielle inspirou muita gente. Recusou-se a ficar em silêncio 
sobre as execuções ilegais cometidas pela polícia e denunciava 
destemidamente a injustiça, inclusive até horas antes do seu 
brutal assassinato em março de 2018. Um carro aproximou-
se do seu, e Marielle foi alvejada quatro vezes18.
• Linhas. 
 O uso das referências ativou um jogo intertextual 
entre a novela gráfica e outros suportes narrativos.  Teve como 
objetivo desenvolver as bases para os desenhos previamente 
definidos nos esboços dos layouts feitos após a leitura do 
guião. As referências foram organizadas a respeitar a ordem 
de leitura da narrativa. Depois disso, os painéis foram 
construídos com o uso de linhas contínuas (fig.37), estilo que 
foi se configurando na medida em que o trabalho foi sendo 
desenvolvido.
 Um dos trabalhos tido como parâmetro e usado 
como referências no que se refere a forma da linha, foram 
os trabalhos de Robert Weaver, e as suas de representações 
Figura 37. Sentinela. página 10. Aparo de metal com tinta da china 
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Figura 38. Robert Weaver 
(1969), What´s Come Over 
Old Woolworth?
jornalísticas em desenho de observação (fig.38). No livro 
Diving trips drawing as reportage (2005) é mencionado 
a postura de Weaver que já no início da sua carreira se 
posicionou contra as idealizações da escola American Pie 
de Norman Rockwell. Ele trabalhou, fez sequências de 
ilustrações para reportagens que captavam o assunto de 
forma tão séria quando o texto jornalístico que acompanhava 
as matérias (Krummel, 2005, p.206).
 A linha contínua semelhante aos esboço de Weaver 
levou-me a trabalhar com mais espontaneidade no processo 
de construção da cena. Entretanto, antes mesmo da 
construção da linha contínua no desenho nos apropriamos 
do uso de algumas referências que canalizavam a atmosfera 
necessária para o momento, fossem elas, relações diretas 
ou indiretas. Foram usadas com a finalidade de enviar uma 
mensagem crítica discretamente apresentada no decorrer da 
narrativa, mas totalmente dentro do contexto do tema.
Outro autor que foi bastante usado como referência de linha 
contínua, foram os painéis de Dave McKean (1996) no livro 
Cages (fig.39).
• Texturas
 Talvez o ponto mais experimental das concepções das 
páginas e também o que mais tive interferência de outros 
autores. Além dos já mencionados no processo de construção 
da linha como Robert Weaver, Dino Battaglia (fig. 40) e Dave 
McKean (fig. 41). Jason Shaw Alexander é sem dúvida um 
dos artistas que mais influencia o meu processo de trabalho 
com texturas utilizando principalmente tinta da china. As 
texturas produzidas por Alexander (fig. 42) sempre foram um 
passo natural no meu processo de desenhar desde que tive 
acesso ao seu trabalho. Entretanto, apesar de ser necessário 
um paralelo entre as páginas de Alexander e as primeiras 
páginas da novela gráfica Sentinela. 
 Mediante isso, um ponto de partida para essa quebra 
no processo habitual foi o acesso aos trabalhos de observação 
de Alfred Schimidt. Ele tem uma ligação estreita não apenas 
Figura 39.
Dave McKean (1996).
Cages, página 38. 
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no que se refere a linha e textura dos seus desenhos. Exemplo 
disso é o seu trabalho nas minas de carvão Ruhr (fig.43).
 No Diving trips drawing as reportage (2005) relata 
a necessidade de retratar os detalhes e a verdade na 
representação. A sua obsessão por este mundo o levou a 
acompanhar milhares de mudanças iniciais nas minas de 
carvão em todo o Ruhr; com o tempo, ele perdeu o caráter do 
artista externo, tornando-se um colega de trabalho.   
 Nos anos posteriores, ele mudou o seu interesse 
visual, compreensivelmente, para retratos dos seus colegas 
de mineração. O processo de trabalho de Schmidt influenciou-
me a experiências com o uso da aguarela mineral e do carvão 
vegetal que tiveram resultados satisfatórios (fig.42).
 Podemos citar como referência do uso da tinta da china 
Figura 40. Dino Battaglia (1996), 
Lovecraft e altre storie, p. 38.  
Figura 39. Dave McKean (1996), 
Cages, página 38.
os trabalhos de Alberto Breccia no seu livro Mort Cinder 
(1962-64) feito em parceria com Hector German Oesterheld. 
• Letras:
 Postema no Narrative Structure in Comics defende que 
na narrativa visual, seja na banda desenhada ou no cinema, 
algumas ações devem ter a sua representação na forma de 
imagens. Assim, a afirmação “ele teve uma boa refeição” 
expressa em imagens seria complementada por informações 
que poderiam incluir o que ele comeu, se ele estava sentado 
num restaurante ou assim por diante (Postema, 2013, p.109). 
Diferente da literatura, a estrutura gráfica de uma banda 
desenhada se caracteriza como o cinema que mostra, ao invés 
de contar.
Figura 40.
Jason Alexander (2007),
The Secret, página 23.
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Figura 42.
Alberto Breccia (1962-64), 
Mort Cinder, página 77. 
Figura 41. Alfred Schimidt (2005), imagem retirada do livro Diving trips 
drawing as reportage, página 187.
“As imagens em banda desenhanda fazem o trabalho de 
narrar e descrever, criando o enredo e configurando a 
atmosfera ao mesmo tempo.” (Postema, 2013, p.112). 
 Entretanto, talvez o ponto de maior pertinência para 
o projeto com relação à parte escrita é mais a forma que o 
conteúdo dos textos. Postema cita como exemplo de emprego 
das letras como parte integrante da narrativa o trabalho de 
Mckean no Arkham Asylum (1989). A aparência das palavras 
e das letras na banda desenhada é muitas vezes manipulada 
para acrescentar informação ao significado puramente 
linguístico das palavras, tornando as dimensões visuais do 
texto uma fonte de significação. O asilo de Arkham Asylum 
(1989), usa fontes diferentes para diferentes personagens 
das história (fig.41), significando o som da sua voz, a leitura 
das palavras (Postema, 2013, p. 84).
 Na busca por encontrar uma representação gráfica 
para a voz dos moradores de Xapuri em meados dos anos 
70, foi natural o processo de acessar o trabalho de outros 
ilustradores que possuem relação com o tema da novela 
gráfica em processo. Foi no livro Robert Weaver: A Pedestrian 
View: The Vogelmann Diary que encontrei uma escrita que 
possui um equilíbrio estético e atmosférico para a finalidade 
dos textos da narrativa. 
 O analfabetismo, uma realidade em cidades pequenas 
do território brasileiro, Xapuri, no interior do Acre, não 
fugia a essa regra em meados dos anos 70. Esse cenário tem 
uma estreita relação com a narrativa explorada na banda 
desenhada Sentinela. Entretanto, agregar informação 
estética em demasia em relação à escrita, poderia interferir 
na legibilidade do texto o que ocasionaria um problema 
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Figura 41. Dave Mckean (1989), 
Arkham Asylum: A Serious House on 
Serious Earth, página. 27.
Figura 42. Robert Weaver  (2013), 
A Pedestrian View: The Vogelmann 
Diary. 
funcional de leitura. A linha fluida dos desenhos de Weaver, 
se reflete no seu trabalho de escrita no livro A Pedestrian 
View (fig.42), ao mesmo tempo que o seu aspecto manual e 
descomprometido abre uma ponte de acesso para que seja 
construída uma relação com o processo de escrita de uma 
pessoa já adulta que aprende a escrever (fig.43). Além disso, 
o uso do lápis como material de aprendizado é bastante 
corriqueiro para as pessoas que estão a aprender a escrever 
pela possibilidade de correção.
Figura 43. 
Sentinela, 
página. 2
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Capítulo 5
Considerações final
 A grande contribuição deste projeto reside na 
articulação de uma investigação histórica em resposta 
ao desenvolvimento da prática artística. Nele podemos 
encontrar, passo a passo, de toda uma jornada de descoberta 
para a produção de uma Novela Gráfica baseada em fatos 
históricos. O Processo de construção de um livro, essa 
complexidade, é lento, contudo ,por se tratar de um relato 
histórico é necessária uma pesquisa aprofundada do tema e 
da melhor solução narrativa para representar o assunto.
 No caso do projeto “Entre o Facto e a Ficção: O desenho 
no processo de construção da novela gráfica Sentinela”, usar 
como referência outras formas de expressão com a poética 
da narrativa fictícia para preencher as lacunas existentes 
nas informações históricas foi a solução encontrada para a 
melhor materialização do tema.
O relatório deste projeto possui anexos que oferecem ao leitor 
deste documento todo processo de construção das páginas do 
primeiro capítulo, com a finalidade de, não apenas de mostrar 
o processo teórico envolvido, mas também ter registos de uma 
nova linha de referência na construção de projetos similares 
futuros.
 Nos exemplos de novelas gráficas semelhantes, 
compreendemos que o processo de criação de uma publicação 
desta amplitude. Para construir o livro Palestine, Sacco 
demandou dois intensos meses de pesquisa, e mais três para 
construir os desenhos, na sua totalidade, foram necessários 
sete anos para que a publicação estivesse pronta (Chute ,2016, 
Disaster Drawn, p. 201). Como esse exemplo, Spiegelman, 
que iniciou o processo do livro Maus na publicação Funny 
Aminals (1972), e que só teria a novela gráfica pronta em 
1980, precisou de oito anos para finalizar todo o processo20. 
Com isso, a construção da Sentinela vai continuar para além 
do tempo do mestrado, agora, formalizando-se dentro da 
pesquisa e das experiências vivenciadas durante o projeto 
prático, Entre o Facto e a Ficção: O desenho no processo de 
construção da novela gráfica “Sentinela”. 
Ainda existe um longo caminho pela frente, mas esperamos 
que em breve a Novela gráfica Sentinela seja publicada e 
esteja à disposição de todos que têm o tema ambiental como 
assunto de máxima importância na atualidade.
19.  Comentado no capítulo 2 deste relatório.
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